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ABSTRAK 
Dengan adanya kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan hari ini, 
pengunaan elemen animasi seperti pergerakan, warna dan ilustrasi kini mampu 
di~mpaikan dalam bentuk yang lebih efektif seperti melalui multimedia interak'tif. 
KaJian ini teleh dijalankan untuk mengkaji kesan penggtli1aan animasi melalui 
multimedia interaktif dalam pembelajaran matapelajaran elektrik dan elektronik bagi 
kursus Diploma Kejuruteraan Elektrik. Kajian yang dijalankan mengunakan 
rekabentuk ujian pra dan pasca dengan kumpulan eksperimen dan kawalan. SampeI 
kajian adalah dua kumpulan pelajar Diploma Kejuruteraan Elektrik IA sesi 
2003/2004 di Politeknik Sultan Hj. Ahmad Shah Kuantan, Pahang. Hasil kajian telah 
menunjukkan bahawa (i) penggunaan animasi melalui multimedia interaktiftelah 
meningkatkan pencapaian pelajar dalam ujian eleKtrik':dan eleKionik (ii) antara tiga 
jenis elemen animasi yang dikaji, elemen ilustrasi telah dikenalpasti oIeh pelajar 
sebagi elemen paling penting bagi membantu mereka meqlpelajari elektrik dan 
elektronik (iii) penggunaan animasi melalui multimedia interaktifjuga telah 
meningkatkan interaksi dua hala an tara pensyarah-pelajar.Kesimpulan yang dibuat 
iala~ penggunaan animasi melalui multimedia interaktifboleh membantu 
meningkatkan keberkesanan pangajaran dan pembelajaraIJ dalam matapelajaran 
elektik dan elektronik. 
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ABSTRACT 
With the advance in educational technology, animation's elements such as 
motion, colour and illustration could now be presented more effectively via 
interactive multimedia. This study attempted to investigate the effect of using 
animation via interactive multimedia on the learning of electric and electronic 
subject for Diploma Electric course. This study used pre and post test with an 
experimental and control group research design. The samples were two groups of 
students Diploma Kejuruteraan Elektrik fA session 200312004 from Politeknik 
Sultan Hj. Ahmad Shah Kuantan, Pahang. The findings indicated that (i) animation 
via interactive multimedia enhance students electric and electronic test (ii) with 
respect to animation elements, illustration was identified by student as most 
important element in helping them to learn electric and electronic (iii) animation via 
interactive multimedia increase two wcry interaction between lecturer an student as 
well as student and lecturers. It was concluded that interactive multimedia could 
enhance the effectiveness of teaching and learning in elec{ric and electronic. 
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BABI 
PENDAHULUAN 
1.1 Pengenalan 
Dewasa ini istilah multimaedia mempakan antara istilah utama yang sering 
diperkatakan apabila seseorang membicarakan mengenai industri teknologi 
maklumat dan telekomunikasi (Jamalludin & Zaidatun, 2000). Hampir seluruh 
man usia kini sudah terdedah dengan penggunaan komputer secara langsung atau 
tidak langsung. Di mana-mana sahaja orang membincangkan mengenai multimedia. 
Pendek kata multimedia telah menjadi suatu topik yang p~ling hangat diperkatakan 
dewesa ini dan di Malaysia ianya menjadi semakin ketara apabila idea mengenai 
Koridor Raya Multimedia (MSC) serta sekolah bistari mula diwujudkan. 
Sejak kebelakangan ini, teknologi multimedia menjadi salah satu lapangan 
penyelidikan yang menarik dalam bidang pendidikan. lanya disebabkan oleh 
teknologi ini bam diperkenalkan pada tahun 1990-an wal~upun sebelumnya sistem 
CAL (Computer Aided Learning) dan hiperteks telah dipefkenalkan. Sistem CAL 
I 
dan hiperteks adalah gabungan pelbagai media iaitu media, teks, suara, imej, 
animasi, dan video dalam satu pakej perisian (Jacobs, 1992). 
Kecanggihan dan keberkesanan sesebuah sistem multimedia membolehkan 
pengguna untuk berinteraksi dan bertindakbalas dengan perisiaan atau program 
multimedia. Walaupun media-media seperti filem atau video juga mempunyai 
elemen-elemen seperti animasi, audio, grafik dan sebagainya tetapi pengguna tidak 
mempunyai kuasa kawalan terhadap media tersebut (Siti Zaida, 2002). Melalui 
multimedia, seseorang pengguna boleh menjadi lebih aktif dengan adanya 
interaktiviti. Pengguna boleh mengawal apa jua isi kandungan yang hendak 
dipersembahkan dan bagaimana cara untuk mempersembahkannya. 
2 
Bidang pendidikanjuga tidakjuga ketinggalan dalam menggunakan 
pendekatan atau teknik yang menggunakan multimedia dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran. Negara-negara maju seperti Amerika dan Eropah telah lama 
menggunakan mediwn teknologi komputer dalam alat bantu mengajar dalam proses 
pengajaran dan pengajaran iaitu sejak tahun 60-an lagi (Zoraini Wati, 1993). 
Penggunaan teknologi multimedia terutamanya penggunaan multimedia interaktif 
dalam proses pengajaran dan pengajaran merupakan altematif yang terbaik kerana 
ianya menyentuh seluruh media yang diperlukan dalam penyampaian yang berkesan. 
Daripada gabungan komponen-komponen yang menghasilkan multimedia 
interaktif, animasi adalah salah satu komponen penting dalam perisian-perisian bagi 
tujuan proses pengajaran dan pengajaran. Disamping itu, q.nimasi juga mampu 
menarik minat pengguna atau pelajar. Menurut Jamalludin dan Zaidatun (2000) 
dalam bukunya yang bertajuk Pengenalan Terhadap Multimedia menyatakan bahawa 
animasi perkataan yang merujuk kepada proses penambahan pergerakan kepada imej 
yang statik dengan menggunakan pelbagai kaedah. Animasi juga boleh dikatakan 
sebagai satu set grafik yang dipaparkan dengan pantas dalam bentuk siri (frame) atau 
objek mahupun aksara. 
Pendidikan merupakan salah satu cabang di mana multimedia mampu 
memberi kesan yang besar. Pendekatan pengajaran berasaskan multimedia mampu 
memindahkan sesuatu maklumat daripada buku teks yang statik kepada suatu corak 
pembelajaran yang baik. Disini animasi memainkan peranan penting bagi 
menceriakan lagi persembahan sesebuah informasi. Perkara ini penting untuk 
memastikan pelajar dapat menumpukan perhatiaan dan tidak merasa jemu ketika 
proses pengajaran dan pembelajaran berlaku. 
Animasi juga mampu membantu di dalam menerangkan sesuatu konsep yang 
kompleks dengan mudah dan berkesan. Dengan adanya animasi, perkara-perkara 
yang tidak nampak dengan mata kasar dapat diterangkan dengan mudah contohnya 
konsep pergerakan elektron dan lubang. Pengajar tidak lagi perlu melukis setiap 
pergerakan bagi menerangkan konsep pergerakan elektron dan lubang kepada 
pelajar. 
3 
Manakala untuk memusatkan perhatian pelajar, penggunaan animasi dalam 
proses pengajaran dan pembelajaran mampu menarik perhatian pelajar dengan 
mudah. Animasi juga dapat menghasilkan satu keadaan yqng tidak formal bagi 
meransang dan menyeronokkkan dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Dalam 
menyelesaikan masalah matematik contohnya~ adalah lebih menarik dan 
menyeronokkan dengan adanya keratan yang berwama-wqrni serta berterbangan di 
skrin komputer daripada sehelai kertas putih yang statik. 
Manakala latihan atau amali dalam bidang kejurnteraan pula, animasi amat 
penting untuk melakukan proses pemodelan sesebuah ke':lqeraan di dalam 
merekabentuk automobil. Dengan adanya animasi komputer,model tersebut dapat 
dihasilkan secara lebih menarik dan efektif melalui tiga demensi yang mampu 
dikawal oleh pengguna. Pelajar dalam bidang automobil ini seterusnya dapat 
melakukan proses animasi bahagian-bahagian yang dikehendaki bagi tujuan ujian 
untuk memastikan bahagian-bahagiannya tidak menggangu atau berlanggaran antara 
satu dengan sarna lain. 
Dalam skop yang luas, animasi bukanlah lagi merujuk kepada kartun sahaja 
tetapi merangkumi bidang projek komputer berasaskan multimedia. Animasi 
berkomputer semakin berkembang pesat dari masa ke semasa. Dengan harga 
komputer serta perisian yang semakin rendah dengan keupayaan sistem komputer 
yang semakin tinggi menjanjikan perkembangan teknologj akan terns berkembang 
dan maju. 
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1.2 Latar Belakang Masalah 
Apabila membincangkan perihal mengenai animasi, kita sering terlintas 
bahawa animasi adalah terbatas kepada rancangn kartun yang diterbitkan di 
televisyen. Animasi (animation) berasal dari perkataan Latin yang membawa maksud 
"dihidupkan" atau dengan kata lain "bring to life" (lamalludin & Zaidatun, 2000). 
Manakala menurut Kamus Dewan Bahasa dan Pustaka (1994) pula, perkataan 
animasi merujuk kepada satu perbuatan atau proses menjadikan sesuatu agar hidup. 
Secara keseluruhannya dapatlah dikatakan disini bahawa animasi bermakna satu 
(. 
proses menghidupkan atau memberikan gambaran bergerak kepada sesuatu yang 
statik agar kelihatan hidup dan dinamik. 
Di dalam laporan Cockcroff (1986) menegaskan bahawa isu dalam 
ketidakfahaman pelajar dalam pelajaran adalah disebabkan pelajar gagaI memahami 
struktur konsep yang terkandung di dalam matapelajaran-matapelajaran yang sukar. 
Masalah dan kesukaran ini boleh diatasi melalui penggunaan komputer (Liaw, 2002). 
Perkara ini adalah kerana kaedah ini banyak disokong oleh penggunaan animasi yang 
pelbagai dalam pembelajaran melalui komputer. Dengan kebolehan untuk 
menyampaikan permainan, animasi yang menarik dan ke~elbagaian mesej, maka 
komputer dapat menggalakkan pengajaran yang kondusifferana unsur-unsur 
tersebut dianggap dapat meningkatkan motivasi pembelaj~ran (Taylor, 1980). 
Pengunaan animasi di dalam sesuatu aktiviti multimedia dianggap dapat 
menentukaan pembelajaran yang lebih efisen kerana kesan kajian penggunaan 
multimedia untuk proses pengajaran dan pembelajaran memberi kesan yang dinamik, 
mengagumkan, realistik dan suasana yang kondusif (Robin, 1994). 
Menurut Bosco.( 1986), dalam keputusan kajian beliau menyatakan bahawa 
punca utama terhadap kelemahan pelajar dalam pelajaran adalah disebabkan oleh 
pelajar mudah lupa atau gagal untuk mengingati apa yang telah mereka pelajari. 
Dalam kajian-kajian yang telah dilakukan membul}tikan bahawa penggunaan 
animasi dapat membantu pembelajaran yang berbentuk fa~1a (Cockroff, 1986). 
Dalam matapelajaran sains, banyak kajian telah dilakukal1 terhadap keberkesanan 
bah an pcmbelajaran menggunakan animac:;i tetapi bagi matapclajaran kcjurutcraan 
kajian keberkesanannya masih kurang. Sehubungan dcngan itu, para pcnyelidik 
meningkatkan lagi usaha dalam mengkaji pengbTUnaan animasi dalam proses 
pengajaran dan pembelajaran. 
Selaras dengan itu, kajian terhadap penggunaan animasi sebagai alat bantu 
mengajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran telah dilakukan agar ianya 
dapat membantu pengajar di dalam meningkatkan kefahaman pelajar dalam 
matapelajaran kejuruteraan. 
1.3 Penyataan Masalah 
Berdasarkan kepada latar belakang masalah yang diutarakan di atas, 
keberkesanan animasi sebagai alat bantu mengajar dalam membantu pelajar 
memperkayakan pengetahuan mereka dari aspck teori dan praktikal di dalam proses 
pengajaran dan pembelajaran telah dipilih. Kajian ini ingin melihat sarna ada tcrdapat 
hubungan antara penggunaan elemen-elemen animasi melalui multimedia intcraktif 
terhadap kefahaman pelajar dalam matapelajaran kejuruteraan. 
1.4 Tujuan Kajian 
Kajian ini dilakukan bertujuan untuk: 
I. MengenaI pasti keberkesanan penggunaan animasi sebagai alat bantu 
mengajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran. 
ii. Melihat sarna ada terdapat hubungan antara pcnggunaan clcfllcn-c]crncn 
animasi pergerakan, \Varna dan ilustrasi mclalui multimedia intcraktifdalarn 
membantu pelajar memahami pelajaran. 
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Ill. Melihat sarna ada penggunaan animasi dapat mempantu dalam meningkatkan 
interaksi antara pensyarah dan pelajar dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran matapelajaran elektrik dan elektronir 
I 
1.5 Persoalan Kajian / Hipotesis Nul 
Kajian ini dijalankan supaya pengkaji dapat menghuraikan beberapa 
persoalan yang timbul seperti: 
l. Sejauh mana penggunaan animasi sebagai alat bantu mengajar dapat 
meningkatkan keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran? 
Hipotesis Nul: Tiada terdapat perbezaan yang signifikan antara skor 
min kumpulan pelajar yang menggunakan animasi melalui multimedia 
interaktif dan kumpulan pelajar yang tidak me~ggunakan animasi 
melalui multimedia interaktif 
ii. Antara tiga e1emen animasi iaitu pergerakan, warna dan ilustrasi, yang 
manakah dianggap oleh pelajar paling membantu pelajar dalam proses 
pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan animasi melalui multimedia 
interaktif? 
Hipotesis Nul: Nilai cerapan semua elemen animasi yang dinyatakan 
mempunyai taburan yang sarna. 
Ill. Adakah penggunaan animasi dapat membantu dal~m meningkatkan interaksi 
antara pensyarah dan pelajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran 
matapelajaran elektrik dan elektronik? 
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1.6 Definisi Istilah 
Di dalam kajian ini terdapat beberapa istilah yang digunakan membawa crti 
yang tersendiri bagi menjelaskan apa yang dimaksudkan oleh pengkaji. Definisi 
istilah adalah penting bagi mengelakkan sebarang kekeliruan dan salah tanggapan di 
kalangan pembaca. Oleh itu dengan adanya definisi ini, maka pembaca akan dapat 
gambaran yang lebihjelas terhadap kajian yang dibuat oleh pengkaji. Di bawah ini 
disenaraikan beberapa istilah penting berdasarkan tajuk y~ng dirasakan perIu untuk 
I 
ditakrifkan oleh pengkaji antaranya : 
1.6.1 Animasi 
Menurut Kamus Dewan Bahasa dan Pustaka (1994), animasi merujuk kepada 
satu perbuatan atau proses menjadikan sesuatu agar kelihqtan hidup. Dalam konteks 
ini animasi bermakna beberapa seni imej, apabila dilihat dalam turutan, tercipta satu 
ilusi pergerakan imej. Ianya terdapt dalam dua dimensi dan tiga dimensi. 
1.6.2 Multimedia Interaktif 
Persembahan informasi dengan menggunakan gabungan teks, grafik, audio, 
animasi dan video serta mempunyai interaktiviti antara pengguna dan juga komputer 
(Dede, 1993). 
1.6.3 Pengajaran 
Peri hal yang berkaitan yang memberi tunjuk samada dari segi cara atau 
perbuatan atau lisan sebagai bimbingan atau panduan supaya segal a yang 
ditunjukkan diikuti (Atan Long, 1982). 
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1.6.4 Pembelajaran 
Satu proses perubahan tingkah laku atau sikap hasiI daripada sesuatu perkara 
I 
yang mengiringi pembelajaran (Atan Long, 1982). 
1.6.5 Pelajar 
Pelajar merupakan orang yang sedang belajar atau berguru (Kamus 
Dewan,1994). Pelajar yang dimaksudkan di dalam kajian ini ialah pelajar-pelajar 
Diploma Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik semester 1 sesi 2003/2004 di 
Politeknik Sultan Haji Ahmad Shah, Kuantan Pahang iaiw seramai 44 orang pelajar. 
I 
1.7 Kepentingan Kajian 
Bidang kejuruteraan seringkali dianggap sebagai matapelajaran yang susah 
dan membebankan pelajar. Walaupun penekanan diberikan terhadap matapelajaran 
ini, pencapaian pelajar masih kurang memuaskan. Oleh yang demikian, pengkaji 
mengkaji sarna ada penggunaan animasi melalui multimedia interaktif dalam 
matapelajaran elektrik dan elektronik. Adalah diharap da~atan kajian ini dapat 
membantu meningkatkan tahap pencapaian pelajar dalam matapelajaran ini. 
1.8 Limitasi Kajian 
Kajian ini hanya melibatkan pelajar-pelajar Diploma Kejuruteraan Elektrik 
dan Elektronik semester 1 sesi 2003/2004 di Politeknik Sultan Haji Ahmad Shah, 
Kuantan Pahang. Seramai 44 orang pelajar dari kelas DKEIA telah dipilih menjadi 
respoden dalam kajian ini. 
